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Serious Moral Games – Videospiele als Werkzeuge der Ethik-
bildung 
 
Markus Christen und Johannes Katsarov 
 
Zunehmend diskutiert man in der Wissenschaft, wie Videospiele zur 
gezielten Förderung von ethischem Verhalten eingesetzt werden kön-
nen. Doch die konkrete Umsetzung dieser Idee ist mit diversen 
Schwierigkeiten verbunden und braucht seriöse Forschung.  
 
Seit einigen Jahren zeigt sich ein bemerkenswerter Wandel in der Beurtei-
lung von Videospielen aus der ethischen Perspektive: Anstatt diese – insbe-
sondere solche mit gewaltbetonenden Inhalten – primär als eine Gefähr-
dung für die Moral der Spielenden anzusehen, wird zunehmend untersucht, 
ob und wie Videospiele positive Effekte auf die Spielenden haben könnten. 
Initiativen wie das bereits 2006 lancierte «GoodPlay Project» an der Har-
vard-Universität zeugen von diesem Wandel – und auch in der wissen-
schaftlichen Literatur finden sich zunehmend Studien, die solche Effekte 
z.B. für prosoziale Spiele (Greitemeyer et al. 2012) und kompetitive Spiele 
belegen wollen (Lobel et al. 2017).  
Angesicht dieses Wandels stellt sich die Frage, inwiefern Videospiele gezielt 
für Zwecke des Ethik-Trainings bzw. der Moralpädagogik1 eingesetzt wer-
den könnten. Neben Spielen, die hauptsächlich Unterhaltungszwecken die-
nen, bieten sich hierfür gegebenenfalls auch Spiele an, die eigens für moral-
pädagogische Zwecke entwickelt werden, so genannte Serious Moral Games 
(SMGs). Mit diesem Beitrag möchten wir knapp umreißen, welchen Mehr-
wert SMGs für das Ethik-Training bieten könnten und vor welchen Her-
ausforderungen die Schaffung von SMGs stehen wird. 
                                                 
1 In wissenschaftlichen Kontexten werden (insbesondere im deutschsprachigen Raum) die 
Begriffe Ethik bzw. ethisch und Moral bzw. moralisch dahingehend unterschieden, dass letz-
terer die in einer Gesellschaft geltenden moralischen Normen beschreibt, ersterer die the-
oretisch gestützte Reflexion und Begründung (bzw. Ablehnung) dieser Normen umfasst. 
In moralpädagogischen Kontexten ist diese Unterscheidung aber unscharf, zumal man oft 
auch die Reflexion über geltende moralische Normen als Teil des Ausbildungsziels ansieht 
und damit quasi zum Teil der Moral macht. Wir verwenden deshalb diese beiden Begriffe 
weitgehend synonym; wird explizit die Reflexionsfähigkeit angesprochen, verwenden wir 
aber den Begriff «ethisch». 
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1. Die Moral des Spiels 
Wenn wir hier von Serious Moral Games (SMGs) sprechen, so bezeichnen wir 
damit Lernspiele (serious games), die systematisch auf die Entwicklung mo-
ralischer Kompetenzen abzielen (Christen et al. 2012). Im Folgenden wer-
den wir ausführen, was es bedeutet, moralische Kompetenzen systematisch 
durch Videospiele zu trainieren. Ziel des Artikels ist es, den Begriff des 
SMGs zu schärfen und zentrale Herausforderungen zu definieren, denen 
solche Spiele gerecht werden müssen.  
Zunächst verwenden wir den Begriff in Abgrenzung zu Spielen wie Life is 
Strange (Dontnod 2015) oder Deus Ex: Human Revolution (Eidos 2011), die 
den Spielenden zwar auf vielfältige Weise moralische Entscheidungen er-
möglichen, nicht aber dezidierten moralpädagogischen Trainingszielen die-
nen. Wir stimmen Zagal (2009) zu, dass solche «ethisch bemerkenswerten 
Videospiele» möglicherweise prosoziale Effekte haben können und sich für 
moralpädagogische Zwecke anbieten. Allerdings dienen sie primär Unter-
haltungszwecken und ihre Effizienz für Trainings-Zwecke ist bei einer 
Spieldauer jenseits von 20 Stunden fraglich.2 Zudem stellt sich die Frage, ob 
existierende Spiele für spezifische Zwecke und Zielgruppen des Ethik-Trai-
nings (z.B. von Ärztinnen und Ärzten) geeignet sind. Die Spiele, die uns 
vorschweben, sind maßgeschneiderte Trainingswerkzeuge von validiertem 
Nutzen im Hinblick auf die zu erreichenden Lernziele.  
Wir denken, dass sich Videospiele v.a. deshalb zur gezielten Förderung mo-
ralischer Kompetenzen eignen, weil sie Interaktion und Immersion ermög-
lichen (Christen et al. 2012, S. 12). Dabei tauchen Spielende in eine fiktive 
Welt ein, die eine intrinsische Spielmotivation auslöst. Eine solche Fiktion 
funktioniert z.B. dann im Sinne der Immersion, wenn eine Spielerin mit 
Spannung erwartet, welche Konsequenzen sich aus ihren Entscheidungen 
im weiteren Spiel ergeben werden. Insbesondere die neurowissenschaftliche 
Lernforschung hat aufgezeigt, wie förderlich positive und konzentrierte 
Lernerfahrungen sein können (vgl. Spitzer 2012, S. 195). Meta-Studien be-
stätigen, dass Lernspiele zu einer höheren Lernmotivation beitragen, sofern 
sich die Lernenden beim Spielen nicht bevormundet fühlen (z.B. Wouters 
et al. 2013).  
                                                 
2 Bestimmte Spiele, z.B. Papers, Please (Pope 2013) oder Gone Home (Fullbright 2013) bieten 
sich mit kürzeren Spielzeiten vielleicht eher für Trainings-Zwecke an.  
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Im Vergleich zu vielen anderen Verfahren der Ethikbildung, z.B. Fallbe-
sprechungen, versprechen SMGs eine besonders aktive, individuelle Ausei-
nandersetzung der Lernenden mit moralischen Herausforderungen. Durch 
SMGs kann Wissen nicht nur inhaltlich vermittelt werden; auch lassen sich 
verschiedene Handlungsweisen in einer «sicheren» (da virtuellen) Umge-
bung ausprobieren und dabei auch Handlungskompetenzen entwickeln. Die 
Internalisierung von Einstellungen und Handlungsstrategien erfordert im 
Gegensatz zur Aneignung von abstraktem Wissen um Fakten und Wirkzu-
sammenhänge viel praktische Übung (Goleman et al. 2003, S. 136), was für 
diesen Ansatz spricht. Mittels Videospielen ist es dabei – im Gegensatz zu 
anderen Medien – möglich, komplexe Interaktionssysteme für Spielende 
unmittelbar erlebbar zu machen, d.h. die möglichen Folgen und Wechsel-
wirkungen vielfältiger Entscheidungen abzubilden (Bogost 2007). Abbil-
dung 1 fasst vielfältige Vorteile von SMGs für das Ethik-Training zusam-
men (für eine ausführlichere Diskussion siehe Christen et al. 2012). 
 
 
Abbildung 1: Vorteile von SMGs (Eigene Darstellung) 
 
Berücksichtigt werden muss beim Design und der Nutzung von SMGs na-
türlich, dass sich die Spielenden nur spielerisch im Rahmen einer fiktiven 
Welt mit moralischen Problemen befassen. Dies wirft u.a. im Hinblick auf 
die Übertragbarkeit des Gelernten in die reale Welt Fragen auf. Hierzu muss 
zunächst angemerkt werden, dass die meisten pädagogischen Interventio-
nen außerhalb des Raums stattfinden, in welchem das erlernte Wissen ge-
nutzt werden soll. Weiterhin gelten Simulationen und Rollenspiele auch in 
nicht-virtuellen Lernkontexten als probate Trainingsmittel.  
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Darüber hinaus belegen zahlreiche Meta-Studien mittlerweile, dass das Ler-
nen mittels Videospielen funktioniert und zu guten Lernergebnissen führt 
(Wouters et al. 2013, DeSmet et al. 2014). Weiterhin nehmen viele Nutzende 
von Videospielen ihre moralischen Entscheidungen auch in kommerziellen 
Videospielen durchaus sehr ernst und wollen sich selbst oder eine bessere 
Version ihres Selbst, in solchen Spielen erkennen (Consalvo et al. 2016): 
Dies bestätigt Sicarts (2009) Hypothese, dass wir uns beim Spielen als mo-
ralisch Handelnde (moral agents) wahrnehmen und dem Erlebten und unse-
ren Entscheidungen eine moralische Bedeutung beimessen. Um den Trans-
fer zu sichern, scheint allerdings eine gezielte Reflexion der spielerischen 
Entscheidungen und Erfahrungen unbedingt notwendig zu sein. Auch deu-
tet eine Meta-Studie von Tannenbaum und Cerasoli (2013) darauf hin, dass 
strukturierte Debriefings bzw. «after-action reviews» den Lernerfolg von er-
fahrungsbasierten Trainings durchschnittlich um 25% steigern können.  
 
2. Die Notwendigkeit eines theoriegeleiteten Designs 
Die obigen Überlegungen legen nahe, dass die Umsetzung der Idee, mittels 
Videospielen moralische Kompetenzen zu fördern, theoriegeleitet sein 
muss. Es stellt sich vor allem die Frage, welche Kompetenzen man durch SMGs 
fördern möchte und wie diese durch SMGs gefördert werden können. Im 
Hinblick auf die Lernziele haben wir ein Modell entwickelt, das die psycho-
logischen Mechanismen von moralischem Handeln (moral agency) abbildet 
und mit den inhaltsbezogenen Komponenten (also den moralischen Wer-
ten, an denen das Individuum sein Verhalten orientiert) verbindet: die The-
orie der «moralischen Intelligenz» (Tanner & Christen 2014). Grob um-
schrieben meint moralische Intelligenz die Summe jener Fähigkeiten, die 
moralisch Handelnde benötigen, um ihr Verhalten an moralischen Zielen 
auszurichten. Es handelt sich also um ein fähigkeitsbasiertes Konzept von 
Moral bzw. moralischem Verhalten; analog zum Konzept der «emotionalen 
Intelligenz», welches Fähigkeiten zum Umgang mit Emotionen beschreibt. 
Das Konzept der moralischen Intelligenz vereint zentrale Erkenntnisse der 
(moral-)psychologischen Forschung und der philosophischen Ethik in ei-
nem Modell. Der Ansatz integriert die Prozesslogik des moralischen Han-
delns – mitsamt den damit verbundenen psychologischen Prozessen – mit 
dem impliziten und expliziten Wissen des Individuums über Moral; und da-
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mit auch den möglichen Begründungen des Handelns. Die folgenden Kom-
ponenten unterliegen dabei unserem Konzept von moralischer Intelligenz 
(mehr dazu in Tanner & Christen 2014): 
 
 Moralischer Kompass: Mit dieser Metapher beziehen wir uns auf 
jenes Set an moralischen Standards, Werten, Tugenden und Prinzi-
pien, die dem Individuum angesichts ethischer Fragen als Orientie-
rungshilfe dienen. Es handelt sich dabei um mentale Schemata (Nar-
vaez et al. 2006), die dem Individuum in unterschiedlicher Stärke 
zugänglich sind. 
 Moralische Selbstverpflichtung: Beschreibt die persönliche Einstel-
lung des Individuums zu Moralität, insbesondere im Hinblick da-
rauf, inwiefern es überhaupt bereit ist, moralische Werte als verbind-
lich anzusehen bzw. sich von ethischen Erwägungen leiten zu las-
sen. Wir fassen moralische Selbstverpflichtung als eine motivatio-
nale Variable auf, die auf alle anderen Prozesse fördernd oder hem-
mend einwirkt. 
 Moralische Sensitivität: Die Fähigkeit, im Alltag solche Situationen 
zu erkennen, die von ethischer Bedeutung sind und ggf. moralisches 
Handeln voraussetzen.  
 Moralisches Problemlösen: Die Fähigkeit, im Entscheidungspro-
zess moralische Aspekte einzubringen und in Konfliktsituationen 
Alternativen zu generieren, die mit den moralischen Standards ver-
einbart werden können. 
 Moralische Durchsetzungskraft: Die Fähigkeit, moralische Hand-
lungen auch gegen Widerstände und Handlungsbarrieren durchzu-
setzen und sich in konsistenter und kohärenter Weise moralisch zu 
verhalten (Aspekt der Integrität). 
 
Verschiedene Studien legen mittlerweile dar, auf welche Weise und mittels 
welcher Spielmechanismen entsprechende Lernziele mittels Videospielen 
verfolgt werden können (Christen et al. 2012; Katsarov et al. 2017; Schrier 
2015; Staines et al. 2017). Wichtig ist dabei, dass sich dieses theoriegeleitete 
Design eines SMGs auch in einer gewissen Messbarkeit dessen, was verbes-
sert werden soll, niederschlagen muss. Andernfalls wird es weder möglich 
sein, den Spielenden lernförderliche Rückmeldungen zu bieten, noch die 
Effektivität eines SMG zu überprüfen. Die Einbettung von psychologi-
schen Messkriterien in ein SMG ist zweifellos methodisch herausfordernd 
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– aber gewiss nicht unmöglich, gibt es doch innerhalb der Moralpsychologie 
diverse Ansätze zur Erfassung von moralischen Dispositionen (Agle et al. 
2014). Herausfordernd ist hierbei, dass alle im Spiel zu treffenden Entschei-
dungen – selbst jene, die zumindest für die meisten Spielenden nicht offen-
sichtlich sind – von den Spielenden tendenziell nicht mit der Ernsthaftigkeit 
getroffen werden, die i.d.R. eine Voraussetzung für die Aussagekraft psy-
chologischer Messinstrumente ist. Es bietet sich jedoch an, die zu entwi-
ckelnden Fähigkeiten vor und nach dem spielerischen Lernen zu erheben.3 
Schließlich erfordert die didaktische Konzeption eines SMGs auch eine 
lerntheoretische Fundierung, sollen doch bestimmte «Lernergebnisse» er-
zielt werden (z.B. die Stärkung der moralischen Durchsetzungskraft, s.o.). 
Denkbar ist es etwa, die Spiele im Sinne der pragmatischen Lerntheorie nach 
John Dewey so aufzugliedern, dass Spielende systematisch zur Reflexion 
verschiedener Handlungsoptionen angeregt werden und in der Umsetzung 
ihrer Entscheidungen mit verschiedenen Hindernissen umgehen müssen, 
wodurch sie «aus Erfahrung» lernen können (Elkjaer 2009). Ein wesentli-
ches Ziel der Moralbildung besteht auch darin, Menschen in der Reifung 
ihrer Persönlichkeit und Moralität zu unterstützen, darunter auch in der Än-
derung bestimmter Einstellungen. Insofern könnte auch die Theorie des 
transformativen Lernens von Relevanz sein (Mezirow 2009). Beispielsweise 
könnten Spielende, die zunächst mit einer passiven Haltung zu ethischen 
Fragen erfolgreich sind, mit Situationen konfrontiert werden, in denen sie 
ausnahmslos scheitern, sofern sie sich nicht proaktiv um eine Lösung be-
mühen, die mit moralischen Standards vereinbart werden kann. Solche Ele-
mente können natürlich auch in kommerziellen Spielen eingesetzt werden 
(ein Beispiel dafür ist The Witcher 2007; vgl. Ascher 2016) – in einem SMG 
könnten solche Situationen aber theoriegeleitet dahingehend designt wer-
den, dass die moralischen Kompetenzen der Spielenden messbar würden 
bzw. die Entscheidungen der Spielenden in der Debriefing-Phase auf mög-
lichst eingängige Art und Weise diskutiert werden könnten. 
 
                                                 
3 Im Spiel eingebettete Messinstrumente müssten, um schon beim Spielen glaubwürdige 
Aussagen über die moralischen Fähigkeiten der Spielenden zu generieren, entsprechend 
validiert werden. Diese Problematik untersuchen wir im derzeit laufenden Forschungspro-
jekt (siehe Bemerkung am Schluss des Beitrags). 
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3. Die Bedeutung des Kontextes 
Zudem ist zu berücksichtigen, dass moralische Fragen an konkrete Kon-
texte gebunden sind. Dies wird insbesondere dann wichtig, wenn eine be-
rufsbezogene Ethikbildung angestrebt wird. Moralische Probleme in der 
Medizin beispielsweise sind oft von anderer Art (z.B. im Kontext Sterbe-
hilfe) als solche in der Wirtschaft (z.B. Insider-Handel). Dies ist nicht der 
Ort, um diese Schwierigkeiten im Detail abzuhandeln. Es muss aber festge-
halten werden, dass eine konkrete Beschäftigung mit Moral – und die Schaf-
fung eines Serious Moral Games ist eine solche – um kontextgebundene Fest-
legungen nicht herumkommt. 
Neben dieser Form von Kontext ist aber auch zu beachten, dass der Einsatz 
eines SMGs selbst ebenfalls einen Kontext schafft. Die Nutzung eines 
SMGs – etwa durch Medizinstudierende im Bereich Medizinethik – sollte 
keinen «Prüfungscharakter» haben – also etwa eine Aussage generieren, man 
sei ein «moralisch fragwürdiger Arzt». Der Zweck von Spielen als «Spiel-
zeuge» (toys) ermuntert Nutzerinnen und Nutzer geradezu zu einer experi-
mentell-spielerischen Herangehensweise an ein solches Instrument (Staines 
et al. 2017). Wie wir oben ausgeführt haben, ist dieser «sichere Raum» sogar 
ein wesentlicher Vorteil von SMGs und durchaus wünschenswert. Entspre-
chend wird man damit rechnen müssen, dass eine Rückmeldung des Spiels 
hinsichtlich der drei Komponenten moralischer Intelligenz – Sensibilität, 
Problemlösen und Durchsetzungskraft – von den Nutzenden nicht 1:1 als 
Messung der tatsächlichen eigenen Kompetenz oder Moralität aufgefasst 
wird – dies ist aber auch nicht nötig.  
Einsichten in moralische Fähigkeiten und Defizite haben nicht die gleiche 
Beschaffenheit wie Einsichten in fehlende kognitive Inhalte (z.B. die Er-
kenntnis, dass man noch Wissenslücken im Themenbereich Innere Medizin 
hat). Die Nutzung des Spiels soll es u.a. erlauben, Spielende im Sinne von 
Denkanstößen auf eventuelle «blinde Flecke» ihres Wertesystems aufmerk-
sam zu machen. Beispielsweise könnte ein Spieler die Rückmeldung bekom-
men, dass er sich in einer komplexen Entscheidungssituation zwar erfolg-
reich für die Patientenautonomie eingesetzt, gleichzeitig aber Wünsche nach 
einfühlsamer Fürsorge konsequent ignoriert hat. Derartige Einsichten kön-
nen dann im Unterricht expliziert werden, indem in der Gruppe über die 
Spielerfahrung berichtet wird. So gesehen soll ein SMG beispielsweise im 
Medizinbereich ein Instrument werden, das das Methodenrepertoire zum 
Medizinethik-Training ergänzt. Im Idealfall ermöglicht ein SMG allen Nut-
zenden eine individuelle Erfahrung im Umgang mit mehr oder weniger 
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schwierigen ethischen Herausforderungen, die für ihre spätere Praxis von 
Belang sein könnten. Analog zur zunehmenden Erwartung von Universitä-
ten, dass Studienbewerbende vor Aufnahme des Studiums einen Neigungs-
test absolvieren oder eine Studienberatung besuchen, können SMGs eine 
relativ risikofreie Selbsterfahrung für Interessierte bieten.  
 
Fazit und Ausblick 
Videospiele werden nach unserer Einschätzung zunehmend Einsatz finden, 
um positiv konnotierte aber psychologisch komplexe Fähigkeiten zu för-
dern – nicht nur kognitive Funktionen, sondern auch prosoziales Verhalten. 
Beim Design von eigens für die Moralpädagogik entwickelten Serious Moral 
Games sollten drei Qualitätsaspekte berücksichtigt werden: Erstens muss die 
Schaffung von SMGs theoriegeleitet sein, d.h. man muss klare, von der wis-
senschaftlichen Literatur gestützte Vorstellungen darüber haben, was durch 
das Spiel wie gefördert werden soll, und wie die Effekte validiert werden 
sollen. Hierzu gehört auch, dass man antizipiert, wie die Spiele in Lernkon-
texten eingebettet werden sollen, und wie u.a. ein Transfer des Gelernten 
gelingen soll. Zweitens muss die Schaffung solcher Spiele kontextsensitiv sein 
– sowohl bezüglich der relevanten moralischen Fragen als auch der pädago-
gischen Konzeption, die verfolgt werden soll. Drittens sollten die Spiele 
selbst insofern ethisch sein, als dass ihre Zielsetzungen und ihre Konzeption 
nicht im Widerspruch zu fundamentalen Werten und Prinzipien, z.B. der 
Selbstachtung, der Nichtdiskriminierung und des Verzichts auf Manipula-
tion, stehen.  
Seit 2016 führen wir zusammen mit Prof. Carmen Tanner (Zeppelin Uni-
versität und Universität Zürich) und David Schmocker (Universität Zürich) 
ein dreijähriges, vom Schweizerischen Nationalfonds gefördertes For-
schungsprojekt zur Frage, wie man mittels Videospielen moralische Sensiti-
vität fördern kann und welche ethischen Fragen solche Instrumente aufwer-
fen können. Dabei entwickeln und evaluieren wir gemeinsam mit der Game-
Design-Firma KoboldGames zwei erste SMG-Prototypen für das Ethik-Trai-
ning in der Finanzbranche und im medizinischen Bereich. 
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